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URANTE toda a semana 
D passada, cerca de 400 
especialistas mundiais 

em computação gráfica estive- 
ram reunidos na Feira Interna- 
cional de Lisboa, onde se rea- 
lizou a Eurographics-86, uma 
exposição e conferência orga- 


Laboratory (Montreal) 


Criação de Mira — 


Fernando Soares 


nizada pela Associação Euro- 
peia para a Computação Grá- 
fica juntamente com a Asso- 
ciação Portuguesa de Informá- 
tica. 


As possibilidades gráficas 
dos computadores, suas inú- 
meras aplicações, bem como 
as últimas investigações neste 
campo foram objecto de cur- 
sos e conferências que aborda- 
ram o tema a um nível nunca 
antes atingido em Portugal. 


Mas porquê um interesse 
tão grande nas capacidades vi- 
suais dos computadores? Sem 
referir as possibilidades artísti- 
cas, que vão da já denominada 


computer art (arte computa- 


dorizada), há total liberdade - 


de criação de imagens, que 
cada vez mais está a ser apro- 
veitada pelos cineastas. A 
computação gráfica está na 
realidade a atingir um impacto 
impensável, precisamente na 
comunicação com o próprio 
computador. 


É um facto, que a melhor 
maneira de transmitir uma in- 
formação, seja ela qual for, é 
por intermédio da imagem. 
Mesmo o mais complexo as- 
sunto é melhor compreendido 
se for representado visualmen- 
te. O ser humano pensa e 


comunica preferencialmente 
através de imagens. Conse- 
quentemente um campo de 
grande interesse para os infor- 
máticos era o estabelecimento 
de uma comunicação visual 
entre o homem e a máquina — 
a esta comunicação, através de 
imagens, foi dado o nome de 
computação gráfica. 


Não estaremos a exagerar, 
se dissermos que o recente 
desenvolvimento neste sector 
dos computadores tem sido 
explosivo. Num muito curto 
espaço de tempo o desenvolvi- 
mento das capacidades gráfi- 
cas dos computadores expan- 
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diu de um modo quase dramá- 
tico (e ainda é só o começo) as 
possibilidades de comunicação 
do homem com a máquina. 


Como nos explicaria o pro- 
fessor José Lourenço da Uni- 
versidade Técnica de Darms- 
tadt (RFA), presidente da 
conferência da Eurographics, 
se um computador nos der os 
números das especificações 
técnicas de uma casa, só um 
engenheiro civil poderá visua- 
lizar o edifício em questão; 
mas se nos der a imagem do. 
próprio edifício, segundo as 
mesmas especi » O pro- 
jecto ficará acessível a todos. 
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fundador da Eurograp- 

hics e seu presidente até 

1984 é um português, o 
fessor José Lourenço, cate- 
grático da Universidade Técnica 
de dt, na República Fe- 
E és Amanha, e não só. 

O professor José Lourenço 
OU está também à frente de três 
2 grupos de pesquisa na área da 
computação gráfica, os quais 
trabalham conjuntamente sob a 
sua direcção. O próprio grupo 
da Universidade Técnica, o 


(centro de cooperação com a 
à Indústria) e ainda o Grupo de 
Pesquisa para Aplicações da 
Computação Gráfica, criado 
nam centro de pesquisa gover- 
zamental. Entre estes três de- 
partamentos, 80 cientistas e 
respectivos assistentes e pes- 
sal de apoio, num total de 200 
l elementos, trabalham na inves- 
Al ligação, aperfeiçoamento e de- 
senvolvimento de tudo o que 
está relacionado com a compu- 
lação gráfica. i 
Um dos maiores êxitos des- 
‘$ tas pesquisas foi, sem dúvida, a 
4 normalização, reconhecida, 
pela respectiva Organização In- 
ternacional de Normalização 
(SO — International Standards 
«| Organization) do primeiro siste- 
ma gráfico normalizado de duas 
dimensões, o GKS. 

O percurso deste professor 
português começa com a sua 
ia para a Alemanha Federal 
em 1959, onde estuda enge- 
aharia electrotécnica, doutoran- 
, dose precisamente em compu- 
tação gráfica, em 1970. Esteve 
- à seguir a chefiar um grupo de 

, Investigação no Instituto de 
` Pesquisa Informática de Berlim 

Ocidental até 1972. Os três 
anos seguintes passou-os 
tomo professor associado na 
quirersidade de Saarbrucken, 

onde passou finalmente para 


TODAS AS 


Centro de Computação Gráfica 


FOTOS Q 
POR COMPUTADOR E 


DIÁRIO POPULAR e 


UE 


DIÁRIO POPULAR Ollie += 


os” 


A 


Criação de RPUCICG — Troy (NY) 


PROF. JOSÉ LOURENÇO, CATEDRÁTICO NA RFA 


a Universidade Técnica de 
Darmstadt, para os outros gru- 
pos de investigação. 

Como o curso que ministrou 
nesta edição da Eurographics 
foi precisamente o da introdu- 
ção à Cómputação Gráfica, pe- 
dimos-lhe uma abordagem des- 
ta matéria informática em ter- 
mos não técnicos: 

— Antes da computação grá- 
fica, os computadores só sa- 
biam tratar com números, o que 
criava problemas ao utilizador. 
Ao receber montanhas de nú- 
meros, a interpretação do pro- 


blema não era nada fácil. Cos- . 


tumo dar este exemplo: 

Agora, em vez de termos os 
números com as especificações 
técnicas de uma casa, temos a 
própria casa construída segun- 
do essas especificações. O 
mesmo para um automóvel, etc. 

Esta foi, digamos, a primeira 
fase da computação gráfica, -a 
qual ainda está em desenvolvi- 
mento. A fase seguinte surgiu 
em consequência da utilização 
do computador em aplicações 
reais, nas quais a comunicação 
é normalmente feita por dese- 
nhos. 

O pensamento foi: em vez de 
dar números e letras ao compu- 
tador, porque é que não lhes 
dou desenhos do que quero? 
Ou seja, comunicar com O 
computador de uma forma gráfi- 
ca. Passei a poder dar-lhe O 
desenho de uma jarra e pedir- 
-lhe para me calcular o volume. 

Dou-lhe as especificações 
para a construção de uma casa, 
e ele propóe-me visualmente as 
várias alternativas que tenho. 

O desenvolvimento de outras 
tecnologias paralelas aos pró- 
prios computadores, nomea- 
damente do vídeo, ajudou à ex- 
“plosáo da computação gráfica. 

— O desenvolvimento da tec-. 
nologia vídeo veio dar ao utiliza- 
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dor a possibilidade de poder 
desenhar no próprio «écran», 
de poder modificar posterior- 
mente os mesmos desenhos no 
«écran», com um estilete de luz 
ou a ajuda do «rato». Neste 
momento fechou-se o círculo: o 
computador produz desenhos e 
nós comunicamos com ele por 
intermédio de desenhos. 

E desde que isso se conse- 
guiu, surgiram uma quantidade 
enorme de aplicações entre 
elas na automatização de dese- 
nhos para aplicações indus- 
triais, sistemas de controlo atra- 


.vés da visualização de proces- 


sos; minimização dos custos na 
produção de documentos; maxi- 
mização de aproveitamento, na 
indústria de têsteis e calçado, 
das peças de matéria-prima, 
etc. 

Tudo isto com consequências 
sociais cada vez maiores, Para 
quê um desenhador, se o enge- 
nheiro e um terminal de CAD 
(desenho assistido por compu- 
'tador) faz tudo melhor e mais 
rápido? Responde o prof. José 
Lourenço: 

— Pode dizer-se, que toda a 


OBRE A EUROGRAPHICS SÃO IMAGENS 
PELA ASSOCIAÇÃO PORTUGUESA DE INFORMÁTICA - 


tecnoligia que produz automati- 
zação vai queimar postos de 
trabalho. Se por um lado ela é 
inevitável, e está já implantada 
no Japão, nos Estados Unidos e 
em muitos países da Europa 
Ocidental, uma nova tecnologia 
tem de ser vista também como 
uma ferramenta. O exemplo 
mais banal: mesmo que não 
saibamos produzir martelos, 
convém té-los para poduzir mó- 
veis. Senão, nem uma coisa, 
nem outra. 

Isto, transferido para o caso 
português: 

— Mesmo que em Portugal 
não se domine a tecnologia da 
computaçõo gráfica em termos 


. de programação e elaboração 


dos seus próprios sistemas, é 
importante, no entanto, que 
pelo menos se a domine com 
ferramenta. 

Tão importante, que neste 
momento determinadas multi- 
nacionais já só compram miol- 
des na indústria têxtil, se estes 


tiverem sido concebidos através 
de sistemas CAD/CAM, de 
modo a poderem trabalhar nas 
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M PORTUGUÊS ENSINA 
COMPUTADORES A DESENHAR 


suas fábricas, as quais também 
utilizam estes sistemas. ` 


Massa cinzenta 
temos nós 


Não pudemos deixar de aten- 
der ao facto que duas das mais 
importantes figuras neste Euro- 
graphics-86 eram portuguesas, 
embora em representação de 
universidades estrangeiras. 

O responsável pela escolha 
das comunicações apresenta- 
das, o prof. António Requicha, 
da Universidade de Rochester 
(EUA) e o prof. José Lourenço 
da Universidade Técnica de 
Darmstadt (RFA). 

Pusemos a questão ao prof. 
José Lourenço, em moldes 
meio a sério, meio a brincar; 
afinal, os portugueses são só 
bons no estrangeiro? 

— Portugal tem na realidade 
uma fonte de energia que apre- 
cia pouco: a massa cinzenta. A 
minha carreira e a do prof. Re- 
quicha são um bom exemplo 
disso. Mas Portugal terá de ar- 
ranjar uma estratégia para utili- 
zar a sua massa cinZênta. Terá 


CONCEBIDAS 


de estar na disposição de a 
utilizar e terá de investir alguma 
coisa. Não o mesmo de um 
Japão ou dos Estados Unidos, 
mas investir o suficiente, para 
que os seus investigadores e 
cientistas possam fazer alguma 
coisa. 

Voltando ao exemplo do mar- 
telo, o prof. José Lourenço 
adiantou: 

— Portugal terá de investir o 
suficiente para que a sua massa 
cinzenta possa utilizar o martelo 
na indústria de móveis, porque 
se não, eles tentam inventar o. 
martelo, quando os outros já 
estão a produzir móveis... E 
neste momento pode apostar 
forte no contexto europeu. So- 
mos um país com bastante valor 
cultural e o seu valor técnico 
tem de ser aproveitado. 

Sobre este aspecto, ficámos 
a saber também que, em conse- 
quéncia da realização da Euro- 
graphics em Portugal, vai ser 
criado um grupo de apoio inter- 
nacional aos portugueses inte- 
ressados na computação 
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responsabilidade pela es- 

colha dos temas a debater 

na Europgraphics recaiu 
no prof. António Requicha, 
actualmente em fase de transi- 
ção de director do Projecto de 
Produção Automática da Uni- 
versidade de Rochester para a 
Universidade do Sul da Califór- 
nia, onde vai estar associado ao 
Instituto de Robótica. 

Com ele abordámos uma série 
de assuntos que acabaram, in- 
clusive, por nos levar para o 
fenómeno da informática em ge- 
ral nos Estados Unidos. 

Mas.antes, o prof. Requicha 
fez para o «Bit-Bit» uma análise 
do que se está a passar neste 
momenta a nível da computação 
gráfica: 

— Os sistemas gráficos es- 
tão a aparecer praticamente em 
todos os «interface», ou seja o 
modo como o computador e 
utilizador comunicam entre si. 

Por outro lado, o «hardware» 


ENG.” PEREIRA DA COSTA 


está a chegar 

que os preços são tais, que 
aquilo que há uns anos atrás só 
era possível fazer em grandes 
sistemas de elevados preços, 
agora aparecem em computa- 
dores pessoais ao alcance de 
quase todos. A informática grá- 
fica está a tornar-se fundamen- 
tal em toda a computação. 

O prof. Requicha tem a sua 
áérea de investigação centrada a 
um nível mais técnico das possi- 
bilidades da computação gráfi- 
ca, ou seja nos sistemas CAD 
(Desenho Assistido por Compu- 
tador) e na CAM (Produção 
Assistida por Computador). ` 

— Tecnicamente, estou mais 
interessado na influência da 
geometria computacional. Na 
automatização e na robótica, 
não são os aspectos gráficos de 
produção de imagens que são 
importantes, mas sim a geome- 
tria e o seu tratamento, tal com. 
o das relações espaciais atra- 
vés do computador. A produção 
e a montagem robótica são acti- 
vidades que, num aspecto sim- 
plista, não passam de fazer mo- 
ver o objectos no espaço. 

Uma outra vertente da 
computação gráfica diz respeito 
à procura do realismo gráfico. 
Procura-se a síntese de ima- 
gens cem por cento realistas, 
problema que implica a utiliza- 
ção de computadores com um 
grande poder de tratamento de 
informação. Por isso, existe 


neste Moment, 
investigação mui 
ao nível do «h 


Novos ofícios 


Todo este desen 
do grafismo e da aum 
que está a gerar vem y 
outro problema: q 
trabalhos estão a des. 
Os seus especialistas ed 
-se a caminho do de. 
Ouisemos saber o qu 
nos Estados Unidos, 
formática está implan 
em nenhum outro pai 

— Parece-me que cál; 
a acontecer nos Estik 


no exemplo dos 
dos, a informática não tmp 
do desemprego, mas cg. 
clagem dos trab: 

— O que não mag 
existam mudanças soc: 
curso 


— Sim, já há por 


É 
N 
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engenheiro Pereira da Costa, presidente da' 
Associação Portuguesa de Informática 


(API), entidade que trouxe a Eurographics 
até Portugal, fez para a nossa reportagem o 


balanço deste importante evento: 


— Excedeu totalmente as nossas expectativas 


mais optimistas esta Eurographics-86. Estiveram 
presentes mais de 400 especialistas em computa- 
ção gráfica desde o Japão, à China, à Austrália, à 
Nova Zelândia, de todos os países da Europa e 
ainda dos principais centros dos Estados Unidos. 
Em termos da organização portuguesa foi a 

primeira vez que as conferências da phics 
foram apoiadas por um sistema «On-Line» per- 
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realizem no primo ais eki Fortega. ex 

Quanto ao aspecto técnico das propr- qu 
o eng.º Pereira da Costa fez questão em gm 
computação gráfica na área da educaçx 
um destaque muito especial e será un 
de uma próxima conferência, unicamer:: 
nada a este tema. 

— O próprio ritmo dos trabalhos 
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em casa e que 
loca ao Er 
zé abalha. Pessoal- 
onde ia não me atrai, 
a ie gue o local de 
a. importante em der 
[ho 
tercámbio pessoal e 
án já é difícil 
as alguém que não tra- 
er nossa secção, com 
ser de situação o con- 
pessoal será ainda menor.. 

utadores e a sua 
ay Mas também 
qualidades no aspecto dé 


cos. 
á itiva é a possi- 
cá i dermos comuni- 
: te em todo o eire 
á náo uso o tele- 
empio Feis de conseguir 
a contacto com quem 
: demoro no mínimo trés 
Como todas as universida- 
americanas estão ti- 
em redes infomáticas, 
o tipo de comunicações 
„amos 0 computador. 
falsa ideia 
peste lado do oceano, cons- 
-se a ideia de que a socieda- 
norte-americana atingiu um 
de informatização tal, que 
da a gente gere as contas do- 
ésticas por computador — 
indo um exemplo. Mas parece 
não é bem assim, segundo 
revelou o prof. Requicha. 
Um de que, neste momento, a 
dústria a nível de computado- 
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res pessoais já assou 
época de ouro e neea imon 
uma fase de recessão. - 

A indústria informática está a 
passar uns tempos difíceis e 
este último ano tem sido bas- 
tante mau. A nível de computa- 
dores Pessoais, o que se pas- 
sou pelo menos nos Estados 
Unidos, é que houve muita gen- 
te a comprá-los sem saber por- 
quê, nem para quê, ou então 
simplesmente como mais um 
brinquedo. O que está a aconte- 
cer agora, é que o comprador 
tornou-se mais selectivo e só já 
compra material para apli- 
cações profissionais. A tendên- 
cia neste momento é para com- 
prar computadores pessoais de 
grande capacidade, a fim de os 
aplicar em coisas verdadeira- 
mente úteis, até porque os pre- 
Sos continuam a descer de um 
modo infernal. < 


— Isto quererá dizer que-o 
computador ainda não é um arti- 
go bem utilizado pela população 
norte-americana em geral? 

— É verdade. O «Zé Povi- 
nho» norte-americana continua 
a não estar informatizado. Do 
ponto de vistas popular não têm 


popular comutadores como fri-, 


goríficos ou televisóes. 

— O que não quer dizer que a 
sociedade norte-americana não 
esteja informatizada a outros 
níveis. 

— A informatização nos Esta- 
dos Unidos existe onde é justifi- 


cada economicamente. Nas 
grandes cadeias de supermer- 
cados, bancos, enfim, tudo que 
seja gestão de stocks, e nas 
companhias onde, por razões 
financeiras, se justífica o investi- 
mento informático. 

Isto ao nível da actividade 
Privada, porque na realidade a 
informatização começou em 
grande escala nos departamen- 
tos governamentais, relaciona- 
dos com a defesa + pesquisa espa- 
cial e universidades. 


Mas este desenvolvimento co- 
meça a ser posto em causa pela 
competição dos japoneses. 

— Os japonenses acelera- 
ram de um modo muito forte em 
certas zonas da infromática, es- 
pecialmente no «hardware» 
onde, julga-se, já ultrapassaram 
os Estados Unidos. 

Finalmente, uma última per- 
gunta: quem irá ganhar a guerra 
da Inteligência Artificial? Ame- 
ricanos, Japonenses, ou um ter- 
ciero interveniente na pesquisa: 

— Para começar, esperemos 
“due não haja nenhuma guerra 
pela Inteligência Artificial. Mas 
de qualquer modo, a Inteligén- 
cia Artifical e a Robótica mere- 
cem muita atenção da opinião 
pública pelo impacte dos seus 
nomes, que atraeem as 
atenções. Só que, para dizer a 
verdade, as suas aplicações 
práticas estão reduzidas, este 
momento a campos muitos nes- 


peciais. 
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Mas a Eurographics não foi só conferências e 
exposição. Foram ministrados dez cursos introdu- 
tórios a alguns dos temas. Diz-nos o eng.º Pereira 
da Costa: 


ara que os participantes pudessem tirar bene- 
asa ala das comunicações, realizaram-se cur- 
sos introdutórios à matéria, de modo a preparar os 
presentes para as conferências em si. Durante 
dois dias foram ministrados dez cursos, os quais 
foram de uma grande utilidade para os tonnin. 
cos potugueses. Acrescente-se, que mais 
por cento dos presentes eram professores univer- 
sitários catedráticos. 


rito rimeira vez na história destas 
" o e apro todas as sessões foram 
segundo o horário. Isto criou um am- 
kente de trabalho bastante agradável, onde a 
partilha de informações foi muito profícua, até 
æf porque foram equacionados, de uma maneira 
extremamente completa, os problemas da compu- 
siliação gráfica. Esta Eurographics ficou caracteri- 
aada pelo alto nível técnico das Comunicações! e 
ed pela apresentação de novas investigações. or 
o, foi apresentado pela primeira vez fis 
ropa o projecto de pesquisa que a Universi E 
[de de Tóquio está a desenvolver ‘na área 
guagem de manipulação de sólidos: 
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BATMAN A TRÊS 


DIMENSÕES . 


Começa à ser usual a concep- 
são de jogos em três dimensões, 
segundo o modelo introduzido 
Pela Ultimate no já célebre 
«Knightlore», Alguns bem suce- 
didos, outros um pouco menos, 
todos eles garantem uma apre- 
sentação visual muito cuidada, 
com gráficos que há algum têm: 
PO atrás dificilmente Julgaría- 
mos possíveis de realizar no 
spectrum. . 

«Batman» representa a pri- 
meira tentativa séria da Ocean 
neste tipo de jogos. Como o 
título indica, o oa herói é 
desta vez Batman, o homem- 
-morcego, que deambula através 
dum enorme labirinto de salas 
(mais de uma centena), corredo- 
res, escadas, etc. Diga-se desde 
já que a animação é excelente, 
tanto da figurinha simpática de 
Batman, como dos diversos 
monstros e outros obstáculos 
que nos vão aparecendo no 
caminho. 

O objectivo do jogo é recons- 
truir o Batcarro, o superauto- 
móvel de Batman. Para isso é 
necessário ir- recolhendo- os dì- 


versos objectos que vamos en- 
contrando. Alguns deles fazem 
parte do carro, enquanto outros 
pertencem ao vasto arsenal de 
armas c «truques» que todo o 
super-herói que se preza possui. 
Por exemplo, só após conseguir- 
mos apanhar as Botas é que 
podemos utilizar o comando 
«jump»... 

O cuidado posto na elebora- 
ção de «Batman» é evidente, 
logo a começar nas opções ini- 
ciais. Temos ao nosso dispor o 
comando por «joystick» ou te- 
clado e 3 tipos de som, permitin- 
do-nos, por exemplo, desligar o 
ruído dos passos de Batman, 

Há ainda uma -opção raras 
vezes oferecida mas bastante 
útil: 2 níveis de sensibilidade, no 
controlo de Batman, sendo de 
aconselhar a baixa sensibilidade 
para os que preferem o «joys- 
tick». 

Como é hábito neste tipo de 
jogos, muitas vezes para poder- 
mos chegar a alguns locais das 
salas (portas, tapetes rolantes, 
etc.) que estão fora do nosso 
alcance é necessário subirmos a 
objectos que vamos descobrin- 
do, podendo deslocá-los à nossa 
vontade, embora seja impossível 
transportá-los para fora da sala 
onde foram ericontrados. Nal- 
guns casos é necessário empilhar 
3 objectos para chegarmos onde 


- queremos, o que à primeira vista 


parece difícil, dado que só pode- 
mos transportar 1 objecto de 
-cada vez. O truque consiste em 
empilharmos primeiro 2 objec- 


tos, o que é fácil. Depois coloca- 
mo-nos em cima do terceiro 
objecto, previamente colocado 
ao lado dos outros dois. Final- 
mente, carregamos simultanea- 
mente nas teclas de «jump» e 
«pick», o que nos permite subir 
para os 2 objectos transportando 
connosco o terceiro. Se carre- . 
garmos agora a tecla «drop» fi- 
caremos em cima dos 3 objectos. 
Convém, no entanto, sermos rá- 
pidos nas nossas decisões, senão 
Batman começará a bater o pé 
com impaciéncia! 

Temos, de início 8 vidas, que 
vamos (rapidamente) perdendo 
ao tocarmos nas minas ou nos 
diversos monstros que povoam o 
labirinto. Por vezes ficamos 
imortais, outras vezes a nossa 
velocidade aumenta, até os con- 
tadores que se encontram no 
canto inferior esquerdo do 
«écran» chegarem a zero. Se 
tivermos sorte poderemos conti- 
nuar a aventura mesmo depois 
da última vida de Batman ter 
subido aos céus, pois de vez em 
quando é-nos oferecida uma 
vida extra. Fica ainda ao nosso 
critério iniciar um novo jogo ou 
recomeçar o jogo anterior. 

Não escondendo a nossa 
atracção por este tipo de aventu- 
Tas, a verdade é que ficámos 
fascinado com «Batman», acon- 
selhando-o vivamente a todos os 
que exploraram «Knightlore», 
«Pentagram», e outros, «going 
where no man has gone before». 


José Fonseca 
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TRE VIGILANTE OF GOTHAM CITY 


NOW YOU HOLD THE KEY 
TO THE WORLD Of THE 


CAPED CRUSADER 


COMING THIS EASTER 


Trata-se de um jogo baseado 
numa série televisa de origem 
britânica ainda desconhecida do 
público português. Como- tal, 
quem comprar agora esta casse- 
te deverá ficar jáavisado de que 
não poderá tirar todo o diverti- 
mento possível deste jogo, uma 
vez que desconhecerá, não só as 

+ personagens como também os 
cenários. 

O jogo resuíme-se no seguinte: 
“quatro personagens tentam sair 
de uma casa. Um deles será 
controlado pelo jogador, os ou- 
tros três controlados pela «inte- 
ligência artificial do computa- 
dor». Para isso, os quatro, des- 
locar-se-ão pelas diversas divi- 
sões, apanhando objectos e rea- 
lizando múltiplas acções. 

Para o jogador controlar o seu 
personagem, o terço superior do 
«écran» é utilizado para a apre- 


O nosso pequeno pião desliza 
rapidamente por entre os obstá- 
culos do terreno, acelera antes 
da rampa que lhe permite o 
acesso à gema rodopiante, salta, 
apanha a gema e desce pelo lado 
oposto, rumo a um novo desa- 
fio, desta vez mais difícil. 

Estamos a falar de Spindizzy, 
um jogo absolutamente incrível. 

Em Spindizzy temos a oportu- 
nidade de conduzir um pequeno 
pião na missão de explorar um 
mundo geométrico de vários 
«écrans», cada um composto por 
uma base de oito quadrados de 
lado, como um tabuleiro de xa- 
drez, e elevações de vários qua- 
drados de altura, 


Os «écrans» são realmente em 
três dimensões e podemos esco- 
lher a vista que desejarmos, 
frente, trás, esquerda e direita. 


SÉRIE 
sentação de um conjunto de me- 
nus. Para saltar de um menu 
para o outro basta mover o cur- 
sor até à opção pretendida. O 
menu mais importante é aquele 
que mostra os ojectos sobre os 
quais podemos agir, distinguin- 
do-se pelas cores que transpor- 
tamos e quais se encontram na 
sala. Escolhendo um objecto, 
aparecerão as diversas acções 
possíveis para esse objecto. 

No resto do «écran» aparecem 
duas divisões da casa, uma delas 
aquela onde o jogador se encon- 
tra. Os gráficos são, no entanto, 
de fraca qualidade, sendo bas- 
tante" difícil distinguir os objec- 
tos pelo seu desenho. O jogador 
ao fim de alguns minutos dará 

` por si olhando 80 por cento do 
tempo para os menus. 

De facto, o mais interessante” 
no resto do «écran» é o movi- 


Alguns «écrans» são bastante 
fáceis, sendo compostos apénas” 
por terreno plano, mas outros 
há em que temos de vencer 
rampas, trampolins e outros 
obstáculos que dificultam gran- 

* demente a nossa missão. 

. Para nos auxiliar na nossa difí- 
cil tarefa, podemos ter acesso a 
um mapa, onde é possível ver 
para além do complexo de. 
«écrans», a localização das jóias 
Totativas que devemos apanhar. 

Mas, atenção, que há um tem- 
po limite para o jogo, podendo- 
“se obter bónus por cada jóia 
que se apanhar, mas ser-se pe- 
nalizado de cada vez que se 
perde uma vida. 

Para nos ajudar a vencer as. 
maiores elevações, há elevado- 
res espalhados pelo complexo, 
elevadores esses que teremos de 
ligar, passando com o nosso pião 


DA TV 


mento dos outros três persona- 
gens que, de vez em quando, 
vão falando (através de balões 
como os do da Banda Desenha- 
da) e dando pistas para ajudar o 
jogador. E 

Trata-se pois de um jogo em 
que o que interessa é reunir os 
objectos certos e dar-lhe o me- 
nor uso. No entanto, a má quali- 
dade dos gráficos juntamente 
com o facto de não se conhecer 
série na qual o jogo foi baseado 
tornam-no bastante aborrecido 
e desmotivador. 

Como se não bastasse, os 
“«truques» para sair da casa nem 
sempre têm uma lógica muito 
cristalina (se é que alguns têm 
lógica). i 

Talvez os apaixonados por jo- 
gos caóticos e: cabalísticos pos- 
sam gostar. Nós não gostámos. 


LUÍS RODRIGUES 


“JOGAR AO PIÃO 


r cima do respi incl dg 
jae ER 4 
SPINDIZZY é um jogo mara 
vilhoso, que requer não apenas 
uabilidade e rapidez de reflexos 
mas também estratégia. 
maravilhoso descobrir qué 
O nosso pião possui inércia é qu 
a gravidade também existe w 
jogo, pois a velocidade diminui! 
à medida que subimos uma ne 
pa e se deixarmos o pibo ™ 
meio dum declive ele desce "P" 
damente. cadê 
É ainda de salientar que Cm, 
vez que o nosso pião bate cont, 
um obstáculo é repelido como 
fosse de borracha. - quilo 
Spindizzy é um jogo a 
bom, sendo do melhor nº ? 
género. 
A não perder. 
JDMY 
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TITULOS SEM TRADUÇÃO 


É possível encontrar no 
mercado de videogramas vá- 
rias obras inéditas em Portu- 

al. Neste caso, raras vezes as 
editoras procedem à tradução 
do título, atitude seguida pela 
Direcção-Geral de Espectá- 
culos (DGE) na aposição dos 
seus selos de garantia. Esta 
rática, embora polémica, po- 
derá ser aceitável. 

Mas o mesmo tem aconteci- 
do com filmes já estreados nas 
salas de cinema — e na altura 
devidamente traduzidos — 
não se compreendendo o por- 

uê da impressão dos títulos 
originais nas capas dos video- 

amas e selos da DGE. Quei- 
xam-se os consumidores de 
que não reconhecem os títulos 
(até porque é costume os vide- 
oclubes exporem as cassetes 
fora das suas embalagens tra- 
dicionais, O que impossibilita a 
visão do cartaz ou fotografias 
do filme), ou de, por vezes, 
reverem filmes sem o deseja- 
rem. O «They All Laughed», 
da Edivideo, que analisamos 
esta semana, teve, por exem- 
plo, o título português de «Ro- 
mance em Nova Yorque». Ex- 
cluindo os muito atentos a es- 
tas coisas do cinema — e não 
ndo em causa a infidelidade 
ou não desta tradução —, há 
que admitir que o relaciona- 
mento de um nome com o 
outro, não é tarefa fácil. 


«The all Laughed» 
dedicado a 
Dorothy Stratten 


Não poucas vezes devem os 
críticos ter-se perguntado se o 
que Bogdanovich faz é cinema 
realmente ou poesia audiovi- 
sual. Deixemos-lhe estas dúvi- 
das e fiquemos com a certeza 
de que se trata de um realiza- 
dor de talento invulgar, co- 
-autor dos próprios argumen- 
tos, a que imprime um misto 
de felicidade e tristeza de 
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> Coração», 
SOS muito pero, 


à » Reste caso 
vinda, da RTP? s 


nome Marylin. 
« -end» não corres- 
Pondido na vida fora de cena 
um namorado, louco de ciú- 
mes, assassinou Dorothy, após 
filme, que, en- 
dedicado pela 
Produtora. Esta tragédia al 
aria origem a um outro filme, 
«Star 80», de Bob Fosse, mas 
isso já é outra história, 


Ambígua navegação entre a 
comédia e o policial, sobre o 
enredo nada lhe podemos re- 
velar, são as imagens que va- 
lem por mil palavras e não o 
contrário. Quanto ao vídeo 
verifica-se uma solução origi- 
nal para resolver a diferença 
de dimensões entre o «écran» 
televisivo e o de cinema: en- 
quanto passa o genérico, as 
barras negras estão lá, vendo- 
-se a total da imagem. Mal o 
Benérico se acabe, um movi- 
mento imperceptível durante a 
acção faz aproximar o filme, 
ocupando assim todo o 
«écran». Um expediente que 
seria ideal e realmente imper- 
ceptível, não fosse o erro de 
gravação que o repete no final 
quando reaparece o genérico. 
Em boa verdade este é um 
filme que pouco perde com a 
passagem na televisão: o argu- 
mento é sólido, a acção suce- 
de-se a um ritmo acelerado e 
os personagens estão enqua- 
drados de modo à não se per- 
der a sua presença. Uma obra 
que vivamente lhe recomenda- 
mos e, já agora, o título fiel- 
mente traduzido diz: «Todos 
Eles Riram». Não os deixe ser 
os únicos a fazê-lo. 

«They All Laughed» 
Real. Peter Bogdano- 
vich 
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7 MAINE NOVAK SEWAN FERRER 


UNDA MocEWEN 


LEGENDADO EM PORTUGUES 


Com Audrey Hepburn, 
Ben Gazarra, John Rit- 
ter, Collen Camp, Patti 
Hansen, Dorothy Strat- 
ten, George Morfogen, 
etc. 115 min., 1981, 
Edivideo 


«The Long Ride» 
(a jornada longa) 


Com a tradução envergo- 
nhada entre parênteisis «na 
contracapa, este «The Long 
Ride» é filme inédito em Por- 
tugal. Sendo o argumento e a 
produção anglo-saxónicos, foi 
rodado na Hungria e por reali- 
zador indígena, Pal Gabor, o 
que transparece claramente 
em toda a sua expressão esté- 
tica. 

Trata-se de uma história de 


E tio ' 


POPULAR 


um avidor americano abatido 
em território húngaro e da 
ajuda que a população local 
lhe presta, para o esconder do 
exército alemão. Estão lá to- 
dos os ingredientes habituais 
que entram nestes «cozidos»; 
a fidelidade até à morte, o 
amor, a promessa do regresso, 
depois da guerra, o ódio do 
comandante nazi parti- 
cularmente dirigido a todos os 
aviadores porque lhe mataram 
a irmãzinha durante um bom- 
bardeamento sobre a Ale- 
manha. 


Em outras mãos tornar-se-ia 
banal, mas Pal Gabor expressa 
uma cinematografia nacional, 
longe das receitas das grandes 
indústrias; um cinema de gran- 
de beleza plástica — que a 
qualidade da imagem não 


sl 


soldier who became a hero. 
“A boy who became a man. 
n escape Ihat became a legend. 


DIGER VIDEO 


atraigoa —, mostrando um 
povo rude mas sincero, em 
muitos aspectos aproximando- 
-se a um largo espectro do 
cinema portugués. 

As legendas caem na cate- 
goria do melhor. 

Simples e comovente, fica- 
-se a saber gue a Hungria é um 
país extremamente belo. 

Não deixe de o ver só pelo 
facto de o filme não ter os tais 
«catorze mil tiros» da praxe. 

Desenjoe-se. 

«The Long Ride» real. 
Pal Gabor com John Sa- 
vage, Kelly Reno, etc. 90 
m., Diger Vídeo. 


«Excalibur» 


(A espada encantada) 


Excalibur é a espada mágica 
do Rei Artur, e é tão mítica 


para os ingleses quanto a de 
Afonso Henriques o é para 
nós, eis a explicação do filme. 
Polémico à altura da sua es- 
treia, seria obviamente um 
erro afirmá-lo um filme histó- 
rico, ainda que dotado de um 
certo rigor nesse sentido. O 
objectivo de John Boorman 
foi filmar o mito da Távola 
Redonda, do Mago Merlin, da 
demanda do Santo Graal, as 
lendas que estão na base da 
unificação da Inglaterra da 
Idade das Trevas. 


A ambiência medieval, po- 
voada de superstições e fanta- 
sias, um universo real fundin- 
do-se com o sobrenatural, 
tudo isto é transcrito neste 
filme para um nível além do 
puramente narrativo, é um es- 
tilo estético quase tão fantásti- 
co quanto à história que pre- 
tende contar. 


Longe da sua espectaculari- 
dade no «écran» de cinema, 
ainda assim se trata de um 
filme magnífico, pois a quali- 
dade de Warner não o atrai- 
soa. A grande desvantagem 
existe, como sempre, nas ce- 
nas nocturnas, que neste filme 
são abundantes, perdendo de- 
«finição e recorte nas zonas de 
baixas luzes. Apague a luz. 
Ainda um último conselho, es- 
colha uma hora do dia em que 
possa colocar o nível do som 
bastante alto, a banda sonora 
fica a dever à fotografia. De- 
fendida ou atacada, esta obra 
escreve-se com maíusculas e 
ficará para sempre. 


«Excalibur» real. John 
Boorman com Nigel Ter- 
ry, Helen Mirren, Nicho- 
las Clay, etc. 140 m., 
1982, Kodak. Classifica- 
ção: M. 13 anos. 

(Videocassetes gentilmente 
cedidas por Apache Vídeo 
Club, C. C. Babilónia, loja 75, 
Amadora) 


A. R. S. 
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António Pedro Saraiva 


H‘ muito, muito tempo, na 


aurora do século vinte, 

Georges Méliès filmou a 
sua «Viagem à Lua». Estava 
assim, iniciada a história dos 
efeitos especiais no cinema. Mas 
durante décadas a 


a “ 
Com a chegada ao mundo do 


Cinema de uma nova geração, 
70, encontrou 


Em «ET», de Steven Spiel- 


berg, por exemplo, as bicicletas 
Yoam pelos céus com uma bele- 
za lírica que reduz qualquer pen- 
Samento da lógica, que nos pos- 
Sa ter passado fugazmente pelo 
Cérebro, a algo que contraria a 
velha máxima do ver para crer. 

A nova narrativa cinemato- 
gráfica consegue os seus melho- 
res momentos quando qualquer 
efeito especial Surge como refor- 
SO do seu discurso. Este efeito 
espantoso foi, contudo, obtido 
Por um processo que em breve 
será tema da arqueologia do 
cinema. Em termos de energia, 
basta dizer que foram necessá- 
rios oito longos meses para pro- 
duzir uma cena que no filme tem 
a duração de — admire-se! — 
três minutos e meio. 

“O processo compõe-se de uma 
série de reproduções encetadas 
numa truca que permite fotogra- 
far a película fotograma a foto- 
grama. De um lado têm-se o 
fotograma de «décor», ou paisa- 
gem; do outro a panóplia mais 
variada de “elementos que no 
primeiro se queiram inserir: ho- 
mens, carros, espaçonaves, ex- 
traterrestres, explosões, a caver- 
na dos «Salteadores da Arca 
Perdida», o comboio da «África 
Minha», etc. 


p IT RAET co regue is 


HERDEIROS DE MÉLIES 


«No Regresso de Jedi», para 
uma breve cena de batalha espa- 
cial, foram necessárias mais de 
sessenta funções deste tipo: cada 
espaçonave, cada tiro de raios 
laser, cada explosão, foram inse- 
ridas individualmente. 

Os mestres deste trabalho en. 
Contram-se na ILM — Industrial 
Lighte &+Magic “companhia 
fundáda por Georges Lucas es- 
Pecificamente para correspon- 
der às necessidades dos seus 
filmes. 

Mas as tecnologias estão a 
mudar. Maior rapidez e redução 
dos custos poderão tornar estes 
efeitos acessíveis a uma maior 
camada de realizadores e produ- 
tores, A fórmula mágica para 


; 'isto;, os computadores e O; pros 
i“ césso computação gráfica 


(«Graphics Computer»). iS 
A televisão, intermediário 
ideal entre a máquina pensante 
e o homem, faz agora o seu 
aparecimento. É no rectângulo 
da TV que se formam as novas e 
revolucionárias imagens, devido 
ao desenvolvimento da técnica 
de 3-D, isto é, três dimensões, 
Desde há muito que é possível 
desenhar, no computador, ima- 
gens que dêem a noção de tridi- 
mensionalidade, a técnica bas- 
seia-se nas regras de perspectiva 
«descoberta» pelos pintores da 


* Renascença cinco séculos atrás. 


Mas a tridimensionalidade hoje 
procurada pelos cientistas é bem 
diferente. Trata-se de um espa- 
ço em que as figuras representa- 
das se comportem de acordo 
com aş leis da física (aparente- 
mente uma contradição com o 
universo de Spielberg e outros). 
Um exemplo, qualquer objecto 
intoduzido num destes desenhos 
cairá se não tiver corpo directa- 
mente por debaixo para o 
segurar. 5 


Outras das possibilidades, não 
menos espantosas, destes novos 
sistemas, será um controlo total 
sobre as luzes: luz ambiente, 
direccional, ou pontual, que se 
poderá mover segundo um án- 
gulo desejado reproduzindo um 
„efeito semelhante ao real; intro- 
dução de variações climatéricas 
nof «décors» igualmente depen- 
dentementes de escolha: vento, 
nevoeiro, chuva, temparatura, 
etc. 

Os objectivos últimos não fo- 
ram ainda conseguidos, só a In- 


da computação gráfica para o cinema 


teligência Artificial os pode tor- 
nar possíveis, um relato mais 
pormenorizado destas questões 
encontrará o leitor na reporta- 
gem sobre a Eurographics 86 
noutras páginas deste suple- 
mento. 

Entretanto as novas possibili- 
dades, que estas, novas tecnolo- 
gnt mitos já exploradas 
pela publicidade, sobretudo a de 
origem. japonesa, e mesmo no 
cinema, caso da Lucasfilm. Mas 
Os programas de George Lucas 
apresentam duas sérias desvan- 
tagens quanto ao seu rendimen- 
to: são exclusivamente utilizá- 
veis num único filme e apenas 
manipuláveis por, técnicos de 
programação. 

Os drgi:Nadia e Daniel Thal- 
mann, responsáveis desde 1977 
pela;projecto |Minamin (Inteli- 
gência'? para Computa- 
ção Gráfica), um dos"mais avan- 
gados no seu ramo e patrocinado 
pela Universidade de Montreal, 
Canadá, estiveram entre nós e 
explicaram as tendências da sua 
investigação a «Mundo Vídeo»: ' 


— Só há 15 anos é que se 
começou a trabalhar em compu- 
tação gráfica. Q projecto Mina- 
min entrou em força há um ano 
apenas. Tudo isto é recente. Já 
existem anúncios publicitários 
que recorrem a técnicas avança- 
das, mas são todos concebidos 
por cientistas especializados em 
computadores, „particularmente 
programação gráfica. 

«O desenvolvimento do Mina- 
min pretende uma utilização 
mais generalizada do sistema de- 
criação gráfica, por artistas, «de- 
signers» e outros operadores 
não especializados. É mais fácil, 
mais rápido e mais rendível dar 
comandos do que conceber um 
programa. Além do mais, um 
programa deste tipo pode ser 
aplicado mais do que uma vez, 
permitindo obter resultados va- 
riados consoante as necessida- 
des particulares do utilizador. É 
uma economia substancial.» 

Os cientistas estão aí, lado a 
lado com os criadores da lingua- 
gem audiovisual. Para eles, a 
economia e a técnica valem 
tudo, para estes, a estética está 
em causa. Para melhor ou pior, 
o importante é continuar a pro- 
duzir espectáculo. pagui a pou- 
cos anos todos nós řeleremos 


esta prosa com nostalgia. 


será uma das conquistas 
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